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การพัฒนาธุรกิจบอรดเกม โดยใชสุนทรียสาธก กรณีศึกษา รานขอนแกน บอรดเกม โซไซต้ี
DEVELOPING A BOARDGAME BUSINESS THROUGH APPRECIATIVE INQUIRY : 

A CASE STUDY OF KHON KAEN BOARDGAME SOCIETY
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บทคัดยอ

 การศึกษาอิสระครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการคนหาประสบการณเชิงบวกจากกลุมลูกคาที่มาใชบริการรานขอนแกน 

บอรดเกม โซไซต้ี โดยใชสนุทรียสาธก (Appreciative Inquiry: AI) และเพ่ือนาํขอมลูทีไ่ดจากการสัมภาษณ และการศึกษา มาวิเคราะห
และนาํผลไปปรบัใช เพือ่กาํหนดแผนกลยทุธ และแนวทางทีใ่ชในการพฒันาธรุกจิบอรดเกม สอดคลองกบัการทีผู่จดัทาํการศกึษาอสิระ 
เรื่องการพัฒนาธุรกิจบอรดเกม โดยใชสุนทรียสาธก กรณีศึกษา รานขอนแกน บอรดเกม โซไซตี้ ในคร้ังนี้ ไดใชหลักอิคิไก (Ikigai) ซึ่ง
เปนการคนหาเหตผุลของการมชีวีติอยูหรอืสิง่ทีเ่ราอยากทาํอยูในทกุๆวนั และอยากทาํไปจนตลอดชวีติ [1] เขามาชวยกาํหนดแนวทาง
ของการทาํการศกึษาอสิระในครัง้นี ้โดยใชเครือ่งมอืในการเกบ็ขอมลูโดยวธิสีมัภาษณ และตัง้คาํถามเชงิบวกกบักลุมเปาหมาย โดยกลุม
เปาหมายที่ใชในการสัมภาษณคือ ลูกคาท่ีเขามาใชบริการราน ขอนแกน บอรดเกม โซไซตี้ และผูที่มีความสนใจเกี่ยวกันบอรดเกม 
จํานวนทั้งหมด 15 ราย ซึ่งทางผูศึกษาก็ไดนําประสบการณจากกลุมตัวอยางเหลานั้น มาทําการวิเคราะหควบคูกับการใชแนวคิดและ
เครื่องมือตางๆ ในการวางแผนกลยุทธเพื่อริเริ่มโครงการ การพัฒนาธุรกิจบอรดเกม ทั้งในดาน การบริการ การจําหนายสินคา และ
ระบบสมาชิก ซึ่งแบงออกเปนทั้งหมด 7 โครงการ และแบงโครงการออกเปน 3 ชวงดําเนินการ และในขั้นตนไดดําเนินการไปแลว 2 
โครงการซึง่ไดผลตอบรบัเปนอยางด ีซึง่สามารถสรางกลุมลกูคาหนาใหม และการรกัษาลกูคาเดมิไว รวมไปถงึการสรางแบรนด ขอนแกน 
บอรดเกม โซไซตี ้ใหเปนทีรู่จกัมากขึน้ในจงัหวดัขอนแกน และจงัหวดัรอบขาง จนมโีอกาสทีส่ามารถจะขยายขนาดของธรุกจิใหเตบิโต
ตามที่คาดหวังไวได

คําสําคัญ: สุนทรียสาธก บอรดเกม 

Abstract

 The independent study aimed to study the positive experience searching from Board Game Café’s 
customer by Appreciative Inquiry (AI), to establish strategy and guidelines on the business development of both 
the analyzed information and the obtained result. Board game business development used Appreciative Inquiry 
(AI) for Khon Kaen Board Game Society. It also used IKIGAI searching a reason for being or finding it requires a 

deep and often lengthy search of self for specified the line of this independent study by interview and positive 
questions. The target group was Board Game Café’s customer and others for 15 persons. The positive data was 
transform to make marketing strategy for service, merchandising and member system. It was distributed 7 project 

and each project had 3 period. At present, it was managed 2 project. The results were very satisfied and could 

make this brand to be famous in Khon Kaen and other area for expanding the business.

Keyword: Appreciative Inquiry Boardgame
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บทนํา
 ในสงัคมยคุปจจบุนันัน้เราไดอยูในยคุสมยัทีเ่ดก็และเยาวชนรุนใหมๆ นัน้จดจออยูกบัหนาจอ ไมวาจะเปน
คอมพิวเตอร สมารทโฟน หรอืแทบ็เลต ซึง่โดยสวนใหญแลวเกดิจากการเสพยตดิโลกแหงสังคมออนไลน และโซเชยี
ลเน็ตเวิรค รวมไปจนถึงเกมออนไลนตางๆ การที่เด็กและเยาวชนเหลานั้นไมสามารถถอนตัวออกจากสิ่งที่เรียกวา 
“หนาจอ”ได เพราะอาจไมมีแรงดึงดูดจากภายนอกมากพอท่ีจะทําใหเด็กและเยาวชนเหลาน้ันหันมาสนใจส่ิงอื่น
นอกจากโลกออนไลน จนอาจทําใหเกิดปญหาตางๆขึ้นมาไดในอนาคต ผูคนอาจพูดคุยกับคนรอบขางนอยลง มี
ปฏิสัมพันธกับผูคนรอบๆตัวนอยลง จึงมีแนวคิดเกี่ยวกับการทําธุรกิจที่ทําใหผูคนหันมาคุยกันมากมายขึ้น มี
ปฏิสัมพันธกับเพ่ือนๆ หรือผูคนรอบขางมากข้ึน และดวยการที่มีความคิดวาทุกๆคนนั้นมีความเปนเด็กอยูในตัวอยู
แลว เมื่อตอนที่เรายังเปนเด็ก เราชอบการพูดคุย การเลนเกมสนุกๆตางๆ การที่ไดหยอกลอกับเพื่อนคนอ่ืนๆ การ
ที่จะปลุกเด็กคนน้ันท่ีอยูในตัวของทุกๆคนน้ัน จําเปนตองมีปจจัยที่ทําใหทุกๆสนุกสนานและเขาถึงอารมณนั้นได
จริงๆ และสิ่งที่ทําไดงายที่สุด ก็คงจะเปนการที่ชวนทุกๆคนมาลองเลน “บอรดเกม” 
 ในปจจุบันมีรานบอรดเกมคาเฟเกิดขึ้นมากกวา 30 แหงทั่วประเทศไทยในชวงเวลาไมกี่ปที่ผานมา เรียก
ไดวาเปนธุรกิจรูปแบบใหมที่กําลังขยายตัวอยางตอเน่ือง บอรดเกมสามารถนํามาใชเปนเคร่ืองมือทําใหผูคน
ปฏิสัมพันธกับเพื่อนผูเลนที่อยูตรงหนาได และดวยการท่ีตัวบอรดเกมน้ันมีการพัฒนากาวหนาขึ้นอยูตลอดเวลา 
ทําใหการเลนบอรดเกมน้ันไมนาเบื่อ มีความหลากหลาย และที่สําคัญบอรดเกมยังมีประโยชนที่ซอนอยูนอกเหนือ
จากความสนุกที่ไดรับในการเลนเกม นั่นคือการชวยในการฝกทักษะในหลายๆดานของมนุษย อาทิเชน ทักษะการ
วางแผน การบริหารจัดการ ฝกการใชความคิด จิตวิทยา ฯ ซึ่งทําใหคนที่เคยไดมาสัมผัสกับบอรดเกมสวนใหญนั้น
ก็อยากจะกลับมาเลนอีกครั้ง [2]
 สําหรับธรุกิจรานบอรดเกมคาเฟ ขอนแกน บอรดเกม โซไซตี้ นั้น ไดเริ่มกอตั้งขึ้นเม่ือเดือนมกราคม พ.ศ. 
2559 เปนธุรกิจในดานบริการ ซึ่งมีบริการใหเชาเลนบอรดเกมโดยมีระบบคิดคาบริการตามเวลา หรือแบบเหมาท้ัง
วัน และจัดจําหนายบอรดเกมประเภทตางๆ โดย ณ ปจจุบัน รานขอนแกน บอรดเกม โซไซตี้ เปนรานบอรดเกม
คาเฟเพยีงเจาเดยีวในจงัหวดัขอนแกน และเพือ่ตองการทีจ่ะดาํเนินธรุกจิอยางมัน่คงละย้ังยนื ผูศกึษาจงึจาํเปนตอง
มกีารวางแผนกลยุทธในดานการพัฒนาธรุกจิบอรดเกม เพือ่เปนผูนาํในธุรกจิประเภทน้ี และรองรับกบัความตองการ
ของตลาดในอนาคต ดังนั้นผูศึกษาจึงไดนําทฤษฎีสุนทรียสาธก (Appreciative Inquiry: AI) มาประยุกตใชในการ
พฒันาธรุกจิบอรดเกม และคนหาประสบการณเชงิบวกจากกลุมผูทีส่นใจ และลกูคาทีเ่ขามาใชบรกิาร เพือ่คนหาสิง่

ที่ดีที่สุดจากประสบการณเชิงบวกท่ีจะนํามาปรับใชใหเหมาะสม กับการพัฒนาธุรกิจบอรดเกม [3]
 จากขอมลูขางตนผูศกึษาจงึไดแนวคดิ และเลง็เหน็โอกาสทีจ่ะทาํใหธรุกจินีส้ามารถเตบิโตและนาํไปตอย
อดไดในอนาคต

วัตถุประสงคของการศึกษา

 1. เพื่อศึกษาการคนหาประสบการณเชิงบวกจากกลุมลูกคาที่มาใชบริการรานขอนแกน บอรดเกม โซ
ไซตี้ โดยใชแนวคิดสุนทรียสาธก 
 2. เพ่ือนําขอมูลทีไ่ดจากการสัมภาษณ และการศึกษา มาวิเคราะหและนําผลไปปรับใช เพ่ือกําหนดแผน

กลยุทธ และแนวทางที่ใชในการพัฒนาธุรกิจบอรดเกม



ประชุมวิชาการทางธุรกิจและนวัตกรรมทางการจัดการ 
ระดับชาติและนานาชาติ ประจําป 2559192

กา
รจ
ัดก
าร
เชิ
งก
ลยุ
ทธ
 ก
าร
จัด
กา
รธุ
รกิ
จข
นา
ดก
ลา
งแ
ละ
ขน
าด
ยอ
ม

วิธีการดําเนินการศึกษา
 การศึกษาเรือ่ง “การวางแผนกลยทุธการพฒันาธรุกจิ รานบอรดเกมคาเฟ โดยใชสนุทรยีสาธก กรณศีกึษา 
ราน ขอนแกน บอรดเกม โซไซตี้ผูศึกษาไดใชทฤษฎีสุนทรียสาธก (Appreciative inquiry : AI) มาเปนทฤษฎีหลัก
ในการศึกษา และใชเครื่องมือโดยการสัมภาษณเพื่อเก็บขอมูลทําการสัมภาษณลูกคาที่มาใชบริการภายในราน
ขอนแกน บอรดเกม โซไซตี้ และผูที่มีความสนใจทางดานบอรดเกมจํานวน 15 คน ทั้งเพศหญิงและเพศชาย อายุ
ระหวาง 18-40 ป ซึง่ไดใชการพูดคุยและดึงประสบการณทีด่ทีีส่ดุของลูกคาทีเ่ขามาใชบริการในรานขอนแกน บอรด
เกม โซไซตี ้เพือ่หาจุดรวมท่ีจะนําไปวางกลยุทธในการพัฒนาธุรกิจบอรดเกม จากนัน้ทาํการวิเคราะหสภาวะแวดลอม
ทั่วไปของธุรกิจ วาสภาวะทางดานตางๆสงผลในเชิงบวกหรือลบ อยางไรตอธุรกิจ และทําการวิเคราะห จุดแข็ง 
โอกาส การสรางแรงกระตุน และผลลัพธ ของธุรกิจโดยใชแนวคิดสออาร (Soar Model) จากนั้นนําขอมูลที่ไดจาก
การสัมภาษณโดยใชคําถามเชิงบวกมาหาความถ่ี เพื่อคนหาจุดรวมและจุดโดดเดนของธุรกิจ และเพื่อใหไดขอมูลที่
ชดัเจนมากย่ิงขึน้ ผูศกึษาไดนาํจดุรวมและจุดโดดเดนของธรุกจิมาเชือ่มโยงเขากบัแนวคดิสวนประสมทางการตลาด 
เพ่ือหาความสอดคลอง ระหวางจุดรวมและจุดโดดเดนกับสิง่ท่ีคนพบในดานปจจัยตางๆท้ัง 7 ดาน จากแนวคิดสวน
ประสมทางการตลาด และนาํปจจยัในดานทีม่กีารใหความสาํคัญมากทีส่ดุ มาใชในการเริม่ตนการพฒันาธรุกจิบอรด
เกม โดยทาํการสรางโครงการในการพัฒนาธุรกิจบอรดเกมข้ึนมาทัง้หมด 7 โครงการ และแบงออกเปน 3 ชวงดาํเนนิ
การ โดยใชระยะเวลาในการศึกษาตั้งแต วันท่ี 10 เมษายน พ.ศ.2559 ถึง วันที่ 10 สิงหาคม พ.ศ. 2559 รวมระยะ
เวลา 4 เดือน

ผลการศึกษา
 จากการศึกษา และเก็บขอมูลจากการสัมภาษณลกูคาทีม่าใชบรกิารภายในรานขอนแกน บอรดเกม โซไซ
ตี้ และผูที่มีความสนใจทางดานบอรดเกมจํานวน 15 คน โดยใชหลักสุนทรียสาธกเพ่ือนําประสบการณที่ดีที่สุดจาก
ลกูคาทีเ่ขามาใชบรกิาร และนํามาวิเคราะห ซึง่ไดสามารถกําหนดแนวทาง และวางแผนกลยุทธเพือ่การพัฒนาธุรกิจ
บอรดเกม รานขอนแกน บอรดเกม โซไซต้ี โดยการนําจุดรวมและจุดโดดเดนที่ไดจากการสัมภาษณ มาเปนเคร่ือง
มอืหลกัในการพัฒนาธุรกจิบอรดเกม ซึง่จากการวิเคราะหหาปจจยัสาํคัญทีเ่ปนปจจยัหลกัทีส่รางความประทับใจให
แกผูที่มาใชบริการได คือปจจัยทางดานคนหรือพนักงาน (People) ซึ่งผูศกึษาไดนําปจจัยดานน้ี ยกขึ้นเปนปจจัยที่
สําคัญในการเร่ิมตนโครงการเพื่อพัฒนาธุรกิจ 
 ซึ่งผูศึกษาก็ไดทําการวางแผนกลยุทธ ออกมาทั้งหมด 7 โครงการ ซึ่งแบงออกเปน 3 ชวงดําเนินการ คือ 
 1. โครงการท่ีไดดําเนินการไปแลว และสามารถวัดผลไดจากการสังเกตเบ้ืองตน ไดแก

  1.1) โครงการใหการแนะนําแกผูเลนหนาใหม 
  หลงัจากการนําไปปฏิบตัจิรงิ จงึไดผลทีส่ามารถสังเกตไดจากลูกคาทีม่าใชบรกิาร โดยสามารถวัดผล
ไดจากการใชแบบจําลองการประเมินผลของเคิรก แพตทริค (Kirkpatrick Evaluation Model) ซึ่งทําการประเมิน

ผลโดยแบงออกเปน 4 ขั้นตอน และไดผลการศึกษาออกมาดังนี้
  การประเมินผลในดานการตอบสนอง (Reaction) สามารถสังเกตไดวาลูกคาที่มาใชบริการ มีความ
สนใจ และตั้งใจฟงเปนอยางดี ในเวลาที่ผูศึกษาไดอธิบายความเปนมา เนื้อหา และกติกาของบอรดเกมที่เลือกมา

เลน โดยแสดงออกถึงอารมณ และความรูสึกท่ีสนุกสนานตลอดชวงเวลาท่ีกําลังเลนบอรดเกม 
  การประเมนิผลในดานการเรยีนรู (Learning) ผูศกึษาไดพบวาลกูคาทีม่าใชบรกิาร ไดมกีารสอบถาม

กลบัมาเก่ียวกับขอมูลของบอรดเกม และพยายามสอบถามขอมลูตางๆท่ีเกีย่วของ โดยไดมกีารรับรูขอมลูและนําไป
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ศึกษาตอดวยตนเอง การประเมินผลในดานพฤตกิรรม (Behavior) พบวาลูกคาผูมาใชบรกิาร ไดมกีารเลนบอรดเกม
เกมเดมิซํา้อกี หลังจากทีส่ามารถเรยีนรูและจดจาํกตกิาของเกมนัน้ๆได และในครัง้ตอมาไดมกีารกลบัมาเลนอกี และ
มีการชักชวนเพ่ือน และคนรูจักมาทดลองเลนบอรดเกมอีกดวย
   การประเมินผลในดานผลลัพธ (Results) จากการประเมินผลในดานตางๆขางตน จึงสามารถ
ประเมินผลออกมาเปนผลลัพธของการไดดังนี้
   1)  สามารถเพ่ิมกลุมลูกคาหนาใหมใหเขามาใชบริการที่ราน จากการชักชวนของผูที่เคยมาใช
บริการมากอน
   2)  สามารถสรางความประทับใจตั้งแตครั้งแรกใหแกลูกคาหนาใหมที่มาใชบริการ 
   3)  สามารถรักษาฐานลูกคาเดิมไวได เพราะการสรางความประทับใจ และการเอาใจใสลูกคา
ที่ดี
   4) สามารถทําใหลูกคาที่มาใชบริการรูสึกสนุกและเขาถึงอารมณของเกมน้ันๆ [4]
  1.2) โครงการจัดการสินคาเพื่อการจําหนายอยางมปีระสิทธิภาพ
   หลังจากการนําไปปฏิบัติจริง และติดตามผลจากการสอบถามและสัมภาษณผูที่มาใชบริการถึง
ชองทางการรับรู เก่ียวกับการใหบริการดานบอรดเกมของรานขอนแกน บอรดเกม โซไซต้ี โดยผูศึกษาไดใชแบบ
จําลองการประเมินผลของเคิรก แพตทริค (Kirkpatrick Evaluation Model)  ซึ่งทําการประเมินผล และไดผลอ
อกมาดังนี้ 
   การประเมินผลในดานการตอบสนอง (Reaction) พบวาในการเพ่ิมชองทาง ในการติดตาม รับ
ชมวีดีโอสอนกติกาการเลนบอรดเกมผานทางยูทูป แชลแนล (Youtube Channel) และเฟสบุค (Facebook) ของ
ผูศึกษานั้น ไดรับการตอบรับท่ีเห็นไดชัด ในดานของยอดผูชม ยอดการกดถูกใจ แสดงใหเห็นถึงการตอบสนองของ
ผูชมในทิศทางที่ดี
   การประเมินผลในดานการเรียนรู (Learning) จากการสังเกตพบวามีการเขามาสอบถามขอมูล
ตางๆ ผานทางชองแสดงความคิดเห็น และกลองขอความ ผานทางแฟนเพจจากเฟสบุค (Facebook) ของราน และ
ยงัพบวาเม่ือมกีารออกบูธประชาสัมพนัธในงานกิจกรรมตางๆ รวมไปถึงเวิรคชอ็ปนอกสถานท่ี กจ็ะมีการเขามาสอบ
ถามถึงสินคาและบริการของทางราน และขอมูลดานตางๆเกี่ยวกับบอรดเกมจากผูที่พบเหนอยูตลอด
   การประเมินผลในดานพฤติกรรม (Behavior) พบวาหลังจากการรับรูขอมูล จากส่ือโซเชียลมี
เดีย หรือการมาสอบถามขอมูลดานบอรดเกมแลว ไดมีการทดลองเลน และนําไปสูการซื้อสินคากลับไปอีกดวย
   การประเมินผลในดานผลลัพธ (Results) จากการประเมินผลในดานตางๆขางตน จึงสามารถ
ประเมินผลออกมาเปนผลลัพธของการไดดังนี้
   1) สามารถสรางกลุมลูกคาหนาใหมที่ยังไมเคยมาใชบริการที่รานได
   2) สามารถเพ่ิมความสะดวกสบายในการติดตอสื่อสารกับทางรานไดโดยตรง

   3) สามารถใหความรูและคําแนะนําเกี่ยวกับบอรดเกมได โดยใชสื่อโซเชียลเน็ตเวิรค และจาก
กิจกรรมการประชาสัมพันธนอกสถานที่
   4) สามารถเพ่ิมยอดขายสําหรับบอรดเกมได

   5) สามารถทําใหผูที่ยังไมรูจักบอรดเกม ไดทําความรูจักกับบอรดเกมไดมากขึ้น
 2. โครงการท่ีไดดําเนินการไปแลว และกําลังอยูในชวงการวัดผล ไดแก
  2.1) โครงการจัดการสินคาเพื่อการจําหนายอยางมีประสิทธิภาพ
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  2.2) โครงการขยายขนาดของธุรกิจ และเพิ่มความนาถือเช่ือของราน 
 3. โครงการท่ีจะมีการดําเนินงานในอนาคต ไดแก
  3.1) โครงการจัดการแขงขันบอรดเกมภายในราน
  3.2) โครงการแบงประเภทของบอรดเกม เพื่อความเหมาะสม และงายตอการแนะนํา 
  3.3) โครงการสรางระบบสมาชิกแบบเปนลําดับขั้น
 ซึ่งการดําเนินงานทั้งหมด สามารถสรุปผล โดยอธิบายเปนแบบจําลอง Canvas Model ของธุรกิจบอรด
เกมรานขอนแกน บอรดเกม โซไซตี้ ไดดังนี้
 1) Value Propositions (สิง่ท่ีเรามอบใหแกลกูคา) ของแผนธรุกจิในคร้ังนี ้คอื การใหคาํแนะนาํ อธบิาย 
และสอนกติกาของบอรดเกมตางๆใหสามารถเลนไดงาย เขาใจ และสนุกสนาน มจีาํหนายบอรดเกมท่ีนาํเขาจากตาง
ประเทศ มีบริการตางๆในชองทางออนไลน 
 2) Customer Segments (กลุมลูกคา) ไดแก ครอบครัว (พอ แม ลูก), ผูปกครอง, นักเรียน, นักศึกษา, 

ผูใหญ หรือ คนวัยทํางาน 
 3) Channels (ชองทางการสงมอบสินคาและบริการ) ไดแก หนาราน, การชักชวนและการบอกตอ และ 
สื่อโซเชียลตางๆ
 4)  Customer Relationships (วิธีรักษาความสัมพันธกับลูกคา) ไดแก บริการดวยใจ ยิ้มแยมแจมใส, 
มีโปรโมชั่นตางๆอยูเสมอ, สรางชุมชนคนเลนบอรดเกม (Boardgame Community), บริการสงบอรดเกมถึงที่
 5)  Revenue Streams (รายรับท่ีเขามา) ไดแก จําหนายบอรดเกม และเก็บคาบริการการเลนบอรด
เกม 
 6)  Key Resources (ทรพัยากรหลักทีใ่ชในการทาํงาน) ไดแก บอรดเกม และผูทีม่คีวามรูเกีย่วกบับอรด
เกม
 7)  Key Activities (กิจกรรม และเนื้อหาหลักของงาน) ไดแก จําหนายบอรดเกม, อธิบายวิธีและกติกา
ของบอรดเกมตางๆ ใหแกผูมาใชบริการ
 8)  Key Partners (คูคาที่สําคัญ) ไดแก Jump Space, Ninive, More than a game, Hugz Mall
 9)  Cost Structure (โครงสรางตนทุน) ไดแก คาตนทุกของตัวบอรดเกม ,คาบํารุงรักษาเกม, คาเชา
สถานที่

สรุป 

 จากการท่ีไดทาํการศกึษา และสมัภาษณ และเก็บขอมลูของกลุมเปาหมายและลูกคาทีม่าใชบรกิาร ภายใน
ราน ขอนแกน บอรดเกม โซไซตี้ เปนระยะเวลารวมทั้งหมด 4 เดือน ซึ่งมีระยะเวลาดําเนินการศึกษา ตั้งแต วันที่ 
10 เมษายน พ.ศ. 2559 ถึงวนัท่ี 10 สิงหาคม พ.ศ. 2559 ผูทําการศึกษาไดใชเคร่ืองมือ PEST Analysis ในการ

วเิคราะหสภาพแวดลอมทัว่ไปของธุรกจิ ซึง่แบงออก เปน 4 ลกัษณะ ไดแก ดานการเมืองและกฎหมาย ดานเศรษฐกิจ
ดานสังคมและวัฒนธรรม ดานเทคโนโลยีและสิ่งแวดลอม จากนั้น ใชแนวคิดสออาร (Soar Model) เพื่อวิเคราะห
หาจุดแข็ง โอกาส การสรางแรงกระตุน และผลลัพธที่คาดหวัง ขององคกร จากนั้นนําขอมูลที่ไดมา มาเช่ือมโยงกับ
การสัมภาษณลูกคาผูที่มาใชบริการภายในรานขอนแกน บอรดเกม โซไซต้ี เพื่อคนหาจุดรวมและจุดโดดเดนของ
องคกร แนวคิดสวนประสมทางการตลาด เพื่อหาสิ่งที่ทําใหลูกคาเกิดความประทับใจสูงสุด และนําไปสูการมาใช

บริการซ้ํา จนกระทั่งมีการบอกตอ แลวจึงนําขอมูลดังกลาวมาใชเปนแนวทางในการพัฒนาธุรกิจบอรดเกมโดยการ
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วางแผนกลยุทธออกมาเปนโครงการตางๆท่ีจะใชในการพฒันาธุรกจิบอรดเกม ราน ขอนแกน บอรดเกม โซไซตี ้เพือ่
ความกาวหนา และเตบิโตของธรุกจิอยางยัง่ยนืในอนาคต และเพือ่สรางความประทับใจสูงสุดแกผูทีม่าใชบรกิาร จน
นาํไปสูการขยายขนาดของธรุกิจ และการสรางแบรนด ขอนแกน บอรดเกม โซไซตี ้ใหเปนท่ีรูจกัในจงัหวดัขอนแกน 
และภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอไป

ขอเสนอแนะ
 สาํหรับผูทีม่คีวามสนใจ ผูทีป่ระกอบธุรกิจดานบริการ หรือแมแตผูทีส่นใจเก่ียวกับการประกอบธุรกิจเก่ียว
กับบอรดเกม สามารถนําความรูที่ผูศึกษาไดคนพบจากการทําการศึกษาอิสระในครั้งน้ีไปประกอบใชในการศึกษา 
และขยายผลเพ่ือตอยอดในการดําเนินธุรกิจในอนาคตได ซึ่งผูทําการศึกษาขอเสนอแนะแนวทาง การปฎิบัติงาน 
การดําเนินธรุกจิทีน่อกเหนือจากการกําหนดโครงการซึง่เปนแผนกลยทุธทีไ่ดใชในการพฒันาธรุกจิบอรดเกมในครัง้
นี้ดังที่ไดกลาวไปแลว เพื่อที่จะทําใหการดําเนินธุรกิจมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น ดังตอไปนี้
 1)  ควรทาํการพฒันาตนเองอยูเสมอ เพือ่พฒันาศกัยภาพของตนเองใหกลายเปนจดุแขง็ทางธรุกจิเหนอื
คูแขง
 2) ควรเปนผูที่มีความชางสังเกต เรียนรูจากส่ิงตางๆอยูเสมอ และควรมีความใสใจในการทําธุรกิจใน
ทุกๆดาน แมเปนเพียงรายละเอียดเล็กๆนอยๆ
 3) ควรมุงเนนการใหบริการที่มีประสิทธิภาพ และคุณภาพอยูเสมอ เพื่อรักษาความสม่ําเสมอดานการ
บริการ และตอบสนองลูกคาไดอยางเหมาะสม
 4) ควรนําเทคโนโลยีตางๆ เขามาชวยในการดําเนินธุรกิจ เพราะในการทําธุรกิจในยุคสมัยใหมนั้น 
เทคโนโลยีในดานตางๆไดมกีารพัฒนากาวหนาไปเปนอยางมาก ซึง่การนําเอาเทคโนโลยีใหมๆ  เขามาใชในการดําเนนิ
ธุรกิจ ทําใหเกิดการสรางความไดเปรียบ และทําใหธุรกิจเปนที่รูจักในวงกวางไดงาย 
 5) ควรเปนผูที่มองโลกในเชิงบวก และสามารถเปดรับส่ิงใหม ความรูใหมๆไดอยูเสมอ

กิตติกรรมประกาศ
 รายงานการศึกษาอิสระฉบับนี้สําเร็จลุลวงไปดวยดี เนื่องดวยไดรับการสนับสนุนและชวยเหลือจากทาน
อาจารยที่ปรึกษา ดร.ภิญโญ รัตนาพันธุ ที่ไดชวยแนะนําแนวทางเพ่ือ ทําการพัฒนาราน ขอนแกน บอรดเกม โซไซ
ตีแ้ละแกไขปรบัปรงุขอบกพรองตางๆทีไ่ดประสบมาตลอดระยะเวลาในการทาํการศึกษานีซ้ึง่ขอกราบขอบพระคณุ
ไว ณ โอกาสนี้

 ผูศึกษาขอขอบพระคุณลูกคาที่มาใชบริการรานชอนแกน บอรดเกม โซไซตี้ที่ซึ่งเปนทั้งลูกคาและยังได
เอื้อเฟอใหขอมูลที่เปนประโยชนที่จะนําไปสูการพัฒนา และวางแผนกลยุทธการตลาดของรานขอนแกน บอรดเกม 
โซไซตี้ตอไป

 และสดุทายน้ีขอกราบขอบพระคุณ บดิา มารดา ผูใหกาํเนดิทีอ่บรมสัง่สอนเลีย้งดเูปนอยางด ีและไดชวย
ใหกําลังใจและสนับสนุนเปนอยางดีมาโดยตลอด จนถึงทุกวันนี้
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